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Prélogo

Los juegos populares son parte importante de la cultura de cada
pais y México no es la excepcidon. Los juegos hablan de nuestra
forma de concebir el mundo y de cdmo nos relacionamos con otros.

Son juegos que no solamente nos dieron horas y horas de risas y de
diversién, son juegos que a lo largo de la historia han pasado de abue-
los a padres, de padres a hijos y que han servido para ensefarnos a
convivir, a trabajar en equipo, hacer acuerdos y a negociar.

Actualmente, muchos de ellos los hemos dejado en el olvido por las
multiples ofertas comerciales que hoy dia existen, asi como por la falta
de espacios de convivencia para jugarlos.

Dime... { A qué juegas? es un libro que desea recordarnos lo divertidos
que son e invitarte a jugar como antes con estos juegos que requieren

muy pocos materiales pero si muchas ganas de pasarla bien.

Emma Margarita Aleman Olvera



¢ Qué es un “tejo”? Es un trozo de teja o
piedra con forma plana y redondeada que
se usa para jugar a ciertos juegos.




=

¢Como se
Jusga?

1. Con un gis dibuja un avién com-
puesto por 10 cuadros, en cada uno
se escriben los nimeros del 1 al 10.
2. Debes tener un objeto que sirva
como “tejo”, puede ser una piedra o
una bola de papel higiénico mojado.
3. Parate frente al cuadrado con el
nuamero 1.

4. Lanza el tejo en el numero uno.

= 5. De “cojito” salta en los cuadrados.
Si el cuadrado es doble salta con los
dos pies.

6. No debes de saltar sobre el
cuadrado que tenga el “tejo”. Debes
de brincarlo, asi recorres los 10
numeros y de regreso, tendras que
recoger el tejo del cuadrado 1.

7. Ahora continuards con el
numero 2, asi hasta completar el
circuito.

IIlllIIlllllIlllIIlllllIlllIIIlllIIlllIIIlllIIlllIIIlllIIllllIIl

0 “pisa” linea, si pisas fuera o linea
del cuadrado pierdes y es turno del
siguiente jugador.

| 1] | | |
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8. Si el “tejo” cae fuera del cuadro =




También es conocido como teléfono roto,
danado o chocho.




= Los participantes se tienen que

£ alinear, Ya sea parados, sentados

£ o formar un circulo.

S El que inicia Ia conversacion dirg

S una oracion o ung frase, a sy vez,
Y asi suce-

lo repetirg g| de a lado
sivamente hasta terminar con los

participantes.
El dltimo o dira en voz alta y asj
Sabremos sj g| mensaje de inicjo
R = llegé de Manera correcta, aunque
= =

ga distorsionado.




Recuerda mantener los pies juntos y no perder
la fuerza para conservar el equilibrio.




Es un juego muy sencillo, s;)elz
necesitamos un saco que\ésﬂ_
detela,de entrelazado de ‘p iy
co o los mejores ide yute.' ﬁ/bfao
supuesto: habilidad y equl .

ue este juego era

cuenta g :
rsneuy popular entre 10S agr‘l
ltores espafioles en el ,S|gO
3 de medio dia, lo

2 4. Al grito de “en sus marcas, listos

‘. Despues . A . H ]

?(V‘aban y ademas de divertirse, = fuera” tendras que ir saltando como
s ervia de entrenamiento Y = canguro.

les S a S€--5. Si caes, no importa, levantate y

o calentamiento par

com iornada. = continta, pero si tiras intencional-
guir con - 'ones! = mente a tu compafiero te descalifi-
ariacl® - = caran.
¢ hacel V& resistel” .
-Puede arrera ue mas : 6. Gana el primero en llegar a la meta.
|‘.|az una o uien !‘egaes que
cia, 92N Zerse; S! ©
s sin

o sin . ’
|Sjaos. eliminad®
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¢Como se
Jusga?

1. Cada participante se colocara en
la linea de salida. Recuerda no pisar
linea sino estaras descalificado.

2. Tus pies deberan de estar dentro
del saco.

3. Con las dos manos toma la parte
superior del saco, éste debe de ser
mas alto que tu cintura.

LU L L L




jAfina tu punteria!
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¢Como se
Jusga?

1. Este juego consiste en lanzar
Monedas hacjg una raya marcadsg
en el suelo de mas 0 Menos un me-
tro y medio de largo, en el centro se
dibuja un Cuadrado, de| tamario que
quieran.

2. Los Participantes se colocan g
unos metros de distancia Y lanzan
cada uno una Moneda.

3. El objetivo principal es que
caiga dentro del Cuadrado, sj |o
consiguen obtendran |os puntos
que acuerden, por ejemplo 4.
Silamoneda caeenla rayadaranotra
puntacion mas baja. Quien logre lle-
garmas cerca de I linea sin pasarla
tendra 1 punto. Sj | Moneda pasg
la raya entonces queda descali-
ficado. En g| caso de Ig ‘Rayuela
Resorte” es o mismo.




Para obtener una mayor puntuaciéon busca palabras que sean
poco comunes, asi aseguraras la puntuacion mas alta.
iRecuerda cuidar tu ortografia!




' ivertido para
uego es muy dive : a
J!:Ijsé;taerjen Sgamilia. Sololneé‘i:?g?;:gr
[ hojas de papel y
?r:zi?\’a hi\bilidad con las palabras.

El objetivo principal ;
es escribir la mayor ca jad €
palabras que comiencen C una
letra especifica. Puede jug

entre dos o mas participantes.

d
Las puntaciones pue

lo decidan, U
palabra que
recibe 100
que estan
tos, Si tOdozn
palabra 25p .

. n to-
tosyse escri a

se sum
Al terminar las rondas

ien
na, claro, 4'®

de este juego -
tidad de

¢Como se
Jusga?

Cada participante tendra una hoja y un lapiz.
En la hoja dibujaran una tabla. Lg primera
columna sera para la letrg que utilizaremos,
las siguientes columnas tendran cada una de
las categorias que se eligieron y finalmente

= la columna para anotar los puntos que se
= lograron en cada ronda.

: Las categorias mas comunes son: Nombre,
- Apellido, Ciudad o Pais, Animal, Cosa, Flor

0 Fruto, Comida, Parte del Cuerpo, Color; en

= fin, podran elegir entre un sinfin de opciones,

| jones -
puntuacio en ser como

todo dependera de Ia edad de los jugadores.
1. El primer jugador dira en voz alta la letra
“A” y seguira, en silencio, repasando todo el
abecedario. Otro jugador dira jBastal La letra
que en ese momento esta diciendo sera la
elegida y de inmediato comenzaran a llenar
Sus categorias con palabras que inicien con
esa letra.

2. El primer participante en terminar deber3
decir jBasta! y todos deberan de dejar de
escribir. También puedes dar un tiempo ex-
tra para los demas diciendo: Basta 1, basta
2, basta 3, hasta llegar al numero 10 o bien

dos los puntos ¥ 92

ntuacion-
logrado la mayor =
haya

4

pueden usar un cronémetro y establecer un
tiempo para todos.




iSiéntate los mas pronto posible para que no
quedes fuera del juego!
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¢Como se
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deben de quedar los respaldos de
las sillas de un mismo lado.

2. Los participantes deben de

r de las sillas en

iy
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lo decida, Ia apagara y cada juga-
= dor se sentara en ung silla. Quien no
lo logré quedara eliminado.

trincantes, quien logre Sentarse en

= esa silla, serg el ganador.
] [[]



Gallinita, gallinita...; Qué se te ha perdido en el pajar?
Una aguja y un dedal... Da tres vueltas y la encontraras.




Es uno de los juegos méas antiguos y
universales que hasta el dia de hoy
se juegan, incluso lo relacionan con fri-
tos prehispanicos. En el siglo Xl este
juego era conocido como “La mosca de
metal”, se dice que quién tenia los ojos
vendados decia.... jCazaré la mosca
de metal!, y respondian... jla cazaras,
pero no la gozaras!
Existe también una historia de la Edad
Media que habla sobre un caballero
francés llamado Collin Maillard, este
hombre durante una pelea quedo ciego
con espada en manoy en lugar de ren-
dirse y tirar la espada, decidi6 luchar
aun ciego, hasta morir. En su honor,
el rey, en todos los combates mando
cubrir los ojos a los participantes para
que su heroismo no fuera olvidado.

En el siglo XVIIl lo comenzaron a ju-
gar los adultos de manera inocen-
te y relacionarse a través del juego
con las sefioritas de “alta sociedad”,
en los jardines de los
salones de baile.

Palacios o los=lugares.

+
=

¢Como se
Ju ga?

ZEste i o
Epos:e Juego quiza es muy conocido
= por su simplicidad y s¢
= Yy solo necesit
=un paliacate ili e
= y la habilidad d
= b . e tus
= r?tldos para divertirte con t
=amigos. -
=1.- '
_gadip pPrimer lugar se elige al ju-
que se cubrirg '
. a los ojo
no tiene qu onto
e ver
no absolutamente
2-L '
2 C,'?: lotr;:s Jugadores formaran
ulo tomados d
. e las
: los manos
l:)erando a la gallinita en medio
treSavcuoer}?[enzar ajugar debera dar
as por si mi
e : Sma la ga-
:t:Il:nta Clega, antes de empezagrJ a
=Dbuscar, esto co inali
= ) n la finalidad d
’ e no
gabg.r donde se encuentran.
Ed(.) l llega atrapar a algun juga-
_t r sin soltarse de las manos su
= ac;t’o le.a.yudaré a saber quién’ es
S adivina se intercambian los

mi I
IIIHHIIIHHHHHHHHIHIIIIIHIIIHHHIHHHIHHHI







Jusga?

Dos personas dicen a la vez “pie-
dra, papel o tijera” y al mismo tiempo
muestran su manos con la “forma”
que eligieron.

Piedra: un pufio cerrado.

Papel: la palma de la mano abierta.
Tijera: dedos formando una “V”.

1

Los resultados son:

El papel envuelve a Ia piedra.
La piedra rompe a las tijeras.
Las tijeras cortan el papel.

Si se elige la misma opcién se
declara empate y se juega otra vez.
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Wolgar

Se colocan frente a fre
9an en parejas o en C

mas jugadores, pueden hacerlo
parados o Sentados. AJ ritmo de

una tonada o “retahilg” Cantada g
la vez por todos, se realizan diver-
SOs Movimientos con g

$ manos:
Cruzandolas, chocéndolas, Sobre
el pecho, aplaudiendo e incluso
gestos o saludos militares.

La tonada se repite una Yy otra vez,
aumentando [g dificultad o g ritmo
hasta que alguno pierda el ritmo o
S€ equivoque en | Seécuencia de
Movimientos.

nte, silo jue-
irculo si hay

y

—



Las reglas han cambiado con el tiempo
y lo han hecho mas divertido.
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También conocido como “Poncha-
dos”, es un juego popular en Méxi-
co y en varios paises del mundo.

¢Como se

Ju g&?

=

Se dice que su origen viene de
Africa, donde “Quemados” no era
un juego, sino un ritual guerrero

que practicaban las tribus.

1. Dos €equipos de mini
. minimo 6 ici-
pantes minimo cada uno. artid

En lugar de pelotas se utilizaban
piedras para herir al enemigo y
asi entrenaban, simulando una | =
bata- lla. Esta practica fue vista | =

por un misionero inglés y la idea |=
=Pary regresar la pelotg para tocar S

la llevé a su pais en donde cambio |=
las piedras por pelotas de cuero. 2! contrario, lo mag importante es =
= moverse muy rapido para no ser3
tocad M3

Con el tiempo, pasé de ser un
‘juego de calle” a un deporte prac- .
El €Quipo ganador es ¢ que saca

ticado desde el Reino Unido hasta = los jugad

los Estados Unidos con reglas es- a'gunés%acazriiﬁeie la cancha. En=

tablecidas. pueden sa >S S€ acuerda que 3
alvar a jugadores elimina-

=dos previament
- e.
:U_II_IJHIIHIIIHIIHIIIlIIIIHIIlIIIIHIII||IIIIIIIIHIIIIIIIHIIIH'




“un, dos, tres por mi y por todos
mis companeros”.




como las

idillas,
con eersjmcoosndelrzj México o “el es;
Congic’ie” como se conoce en otr;)0
c;;(a?lri]ses de Latinoamerlcae,nejot;de
de los juegos pqpularde_s sl
el ingenio es el ingreaie

e

. dpoca
?J?\la historia cuenta qugzeerpsmo
de las cavernas p.udo0 v~ e 5
O ﬁasstee:\usee%a’ban técni-

ifos se ’ o
|(g)assnpara la caza y asl delsierl]régnio
ban habilidades como € noen
para buscar lugares para

derse de los animales.

llllllllHHIIHIIIHHIHHHHHHHHHHHHIHHIHHIIIHIIHI
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¢Como se
Jusga?

Se necesitan minimo 3 partici-
pantes, uno serg quien “busque”.
Se decide hasta que NUmero
debe de “contarse”,
tendran que salir corriendo para
buscar e| mejor lugar para es-
conderse. Quien “cuenta” Io tiene
que hacer en una “base” con Ios
0jos Cerrados, g| terminar de con-
tar, buscarg g Sus comparieros.
Cuando €ncuentra g| primero,
corre a la “base” y dice “un, dos,
tres por (nombre de| nifio o nifa
€ncontrado). Ej ¢ gJi5 sera quien
tenga que “buscar” en |3 siguien-
te ronda.

Si un partic;

=

pante logra llegar g
la “base” sin que sea visto pue-
e “salvar’ g todos sys compa-
feros diciendo “un, dos, tres por
mi'y por todos mis Companeros”
Y quien “buscabg” tendrd que
repetir la ronda

_lI_UHIIllllHlllIllllllllllIlll.lllllllllllIllllllllllllllllllllIlll




Trata de no atorarte y brincar con
seguridad para ganar.




¢Como se
Ju-ga?

1. Se necesitan dog jugadores o ju-
gadoras que se colocaran uno
frente al otro, Sosteniendo g
resorte con |as piernas abiertas, es-
tirandolo para dejar un €espacio en
medio y asj poder saltar.

2. Se realizg una especie de co-
reografia con brincog en los que se
Cruza, pisa o desata e| resorte con
Uno o dos pies, asj Como enrollgr
0 desenrollar g resorte 3 | pierna
Y Se puede dejar una adentro o
las dos.

3. El juego va dificultandose au-
mentando Ia altyra del resorte que
va desde los tobillos, media panto-
rrilla, rodillas Y cadera, hastg la

4. Si te €quivocas en |3 Secuencia
de la coreografia o haces mal “los
brincos”, entonces pierdes tu turno
Y cedes ty lugar al Siguiente jugador,
5. Puedes brincar solo, en pareja o
grupo.

6. Gana Quien logre |5 mayor altura.




i”’Pinto mi raya”, “Chiras pelas” y “Calacas”!
son expresiones en este divertido juego.




R
¢Como se
Jucga?
Existen muchas variantes del
juego de canica, Y no hay limite
de participantes.
Circulo
El objetivo principal es quedarse
con las canicas de los demas.
Se marca un circulo en una su-
perficie plana, preferentemente
de tierra. Se colocan las canicas
dentro de este circulo. En ty “tiro”
trataras de sacar las canicas de
los contrincantes de este circulo,
si lo logras, estas canicas son
tuyas.
Hoyito
Se hace un “hoyito” en la tierra y
cada participante tratara de intro-
ducirla en este, si lo logras,
perfecto, sino perderas ty canica.
lllllll_lllml
n lenQU?jef Z't';yqf:: ;L:;':;lres
fiere al ere
como “Chanfle” que se re
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Las canicas tienen u




Se terminé de imprimir en junio de 2018 por Imagia Comunicacion,
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La edicion consta de 3000 ejemplares.

Idea Original
Editorial "Corazon de Guayabd®

Textos
Vero Garcia
Leticia Gutiérrez

Diseno Editorial y Fotografia
Susana Sherena

Asesoria en Fotografia
Miroslav Tatarka

Correcion de Estilo
Vero Garcia

Agrqdecemos q Felipe y Diego Gonzdlez, 4 Hanndh Takdrkd, d Sankidgo Gueiérrez, d Ae2in y
Sunduti Escobdr por sus hermosds sonrisds § sus inqgoulbles 9dnas dejugar.



entro de 5dcos de yuke isdled Y salea! Y solo di ibased!
D cuando lq lekrg brote. De piedrq, pqpel 0 tijeras son las
formas de mi mano y con “chirgs pelas” y "calacd” yo “pinko mi
rqu“, Resorkes pdrd Salear Y qgcertar, del Cielo q lg Tierra sin el
Infierno cruzar. La masica suend pdrd un lugar enconkrdr. Canko
ung rekdhila mienkras buscamos el dedal. iEscondete! iEScucha
bien lo que ke digdl y iCorre porque ke quemqs!

Dime... A qué jueqds?, y juegd como dnkes y como siempre
con IosJuesos populqres de nuestro pdis. En este libro podras
descubrir su ofigen, dsi como lq forma en que generalmence los
Jugamos. Invikd d kus dmigos Y dmigds, d ku Pdpd y d ku mamd, g
tus dbuelitos y vecinos d jugdr, d credr nuevas reglds, d idedr recos
diskinkos y por qué no?, 4 invenkdr unos Nuevos.

Deseamos pdra ki, horas y horas de diversion.

I A jugar!

Fal=
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